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editorial 


Este mes nuestra revista inaugura dos nuevas secciones. Una 
muy grata, la denominada «ESCRIBE EL LECTOR» y otra que 
no lo es tanto aunque se hava hecho necesaria, nos referimos a 
la llamada «DON RESBALÓN». 

f-.n la primera contestaremos a todas las cartas que lleguen a 
nuestra redacción, pero la contestación se dará siempre en la 
propia revista. Por favor, no nos pidáis que os contestemos 
expresamente, pues pensamos que las dudas de un lector que 
nos escribe, son. casi seguro, las mismas que las de otro lector 
que no lo haya hecho. 

La segunda enmendará los resbalones que hayamos tenido los 
integrantes del grupo que hace posible la edición de la revísta. 
¡Os pedimos perdón por los resbalones pasados y futuros! 
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Abacus-Software está 
comercializando un SU¬ 
PE R PASCAL para los or¬ 
denadores C-64 y C-128. 
Este incluye un editor con 
renumeración de líneas, 
autonumeración, búsque¬ 
da y otras muchas funcio¬ 
nes; también posee un 
assembler para subruti¬ 
nas en código máquina, 
y el DOS, que incluye las 
operaciones de lectura y 
escritura de la 1541, hace 
que éstas sean un 300 % 
más rápidas, 

Skyles Electric Works po¬ 
see ya una versión del 
1541 Flash!, compatible 
tanto con el C-64 como 
con el C-128. 

Los autores del programa 
« SAUCE R ATTACK», 

cuya única cualidad des- 
tacable son los gráficos, 
han creado otro progra¬ 
ma llamado «TIME CRYS- 
TALS». Esperamos que 
éste sea bastante más 
entretenido que su ante¬ 
cesor y que no se quede 
únicamente en tener unos 
excelentes gráficos. 

El cartucho S'MORE, de 
la casa CARDO, permite 
que el C-64 tenga acceso 
desde el BASIC a 61.183 
bytes en RAM; esto supo¬ 
ne un aumento de más 
de un 57 % sobre los 
38.911 bytes que trae de 
serie. Además añade 60 
nuevos comandos y fun¬ 
ciones al BASIC habitual 


y proporciona nuevas fa¬ 
cilidades at editor de pan¬ 
talla, uso de ficheros re¬ 
lativos, etc. 

Batteries Included comer¬ 
cializa un paquete forma¬ 
do por; un procesador de 
textos, una base de datos 
y un programa de comu¬ 
nicaciones; todo ello en 
un solo diskette. 


Los comandos están en 
un ingles muy sencillo y 
en todo momento están 
accesibles al usuario, 
bien en pantalla o en un 
menú auxiliar. 

La Casa N AVARON E 
ofrece a tos usuarios del 
Commodore un expansor 
de cartuchos, tanto para 
el C-64 como para el C- 
128. Este expansor tiene 
un selector de cartuchos 
y un botón de reset inte- 
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CURSO 


• de 


BASIC 



EXPRESIONES V OPERADORES 

Las expresiones se forman usan¬ 
do constantes, variable y/o arrays. 
Una expresión puede ser una sola 
constante, variable o elemento de 
una tabla. También puede ser una 
combinación de constantes y varia¬ 
bles con operadores aritméticos, ló¬ 
gicos o de comparación para produ¬ 
cir un solo valor. Las expresiones 
se pueden dividir en dos clases: 

— Aritmética. 

— De cadena. 

Las expresiones tienen normal¬ 
mente dos o más datos llamados 
operandos. Cada operando esta se¬ 
parado por un solo operador. Gene¬ 
ralmente se asigna el valor de la 
expresión a una variable. 

Un operador es un simbolo espe¬ 
cial reconocido por el intérprete BA¬ 
SIC del Comodore 64, y representa 
la operación a realizar entre varia¬ 
bles y/o constantes. Hay 3 tipos de 
operadores: 

— Aritméticos. 

— Lógicos. 

— De comparación. 

Expresiones aritméticas 

Él resultado de las expresiones 
aritméticas es un número entero o 
de coma flotante. 

Operadores aritméticos 

Definen una operación aritmética 
entre dos operandos, uno a cada 
lado del operador. Las operaciones 
aritméticas se realizan usando nú¬ 
meros en coma flotante antes de 
efectuar la operación. El resultado 
se convierte de nuevo si éste es 
asignado a un nombre de variable 
entera. Hay cinco operadores arit¬ 
méticos: 

a) Suma (4-): 

El signo más (+) indica que 
el operando de la derecha se 
añade al operando de la iz¬ 
quierda. Por ejemplo: 

1 + 4 

C % + D % + 4 % 

GD % + 10 6-4 


Sumar un número negativo 
supone restarlo. Así: 

4 + (- 1) - 4 - 2 

b) Resta (-): 

El signo (-) indica la sustrac¬ 
ción del operando de la dere¬ 
cha al operador de la izquierda. 
Por ejemplo: 

7-3 

A % - B % 

P - 10 E5 

El signo {-) se usa para los 
números negativos, colocán¬ 
dolo delante de los mismos. 
Es to es igual a sustraer dicho 
número de cero (0). Por ejem¬ 
plo: 

-4=0-4 
- 6 E8 = 0 - 6 E8 
Restar un número negativo su¬ 
pone sumar dicho número. 
Asi tenemos: 

3 - (- 2) = 3 + 2 

c) Multiplicación {*): 

El asterisco (-X-) indica que el 
operando de la izquierda es 
multiplicado por el operando 
de la derecha. Por ejemplo: 
10 * 4 
A* B 
C%*5 

Una multiplicación es una sene 
de sumas consecutivas. Por 
ejemf)Jo: 

3*4=3+3+3+3 
| I-Numero de veces a sumar 

Número a sumar 

¿Cómo queda el signo al rea¬ 
lizar esta operación? Es muy 
sencillo, depende del signo de 
los operandos. 



Operando positivo * Operando positivo 
3 * 4 

Operando positivo * Operando negativo 
3 * — 4 

Operando negativo * Operando positivo 
-3 * 4 

Operando negativo * Operando negativo 
-3 * -4 


Resultado positico 

12 

Resultado negativo 
- 12 

Resultado negatico 
- 12 

Resultado positico 

12 
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Resumiendo: 








d) División (/): 

La barra (/) indica que el ope¬ 
rando de la izquierda es divi¬ 
dido entre el operando de la 
derecha. Por ejemplo: 

18/3 
R % / 2 
A/B 

lina división equivale a una se¬ 
ne de restas consecutivas. Por 
ejemplo: 

¿Cómo llegamos a 10/2 = 5 
Vamos a definir cada uno de 
los operandos: 

Dividendo (10), es el primer 
minuendo. Divisor (2), es el 
sustraendo y Cociente (5) es 
el número de veces consecu¬ 
tivas que hay que restar hasta 
obtener un resultado de sea 
menor que el divisor. 

1. 10 - 2 * 8 I 

2. 8 - 2 = 6 f 

3. 6-2*4) Cociente - 5 

4. 4 — 2 = 2 ( 

5. 2-2 = 01 (resto) 

El signo del resultado de la divi¬ 
sión sigue las mismas normas 
que en el caso de la multiplica¬ 
ción. Es decir: 



* 


# 



— Operando positivo / Operando positivo Resultado positivo 

10 / 2 = 5 

— Operando positivo / Operando negativo - Resultado negativo 

10 / - 2 - 5 
Operando negativo / Operando positivo = Resultado negativo 
- 10 / 2 = - 5 
Operando negativo / Operando negativo = Resultado positivo 
- 10 / -2 5 


e) Exponenciadón (t}: 

La fecha hacia arriba (*) indica 
que el operando de la izquierda 
se eleva a la potencia indicada 
por el operando de la derecha. 
El exponente puede ser cual¬ 
quier número, en tanto el resul¬ 
tado sea un número en coma 
flotante válido. 

Recordemos que la exponen- 
elación es una sene de multi¬ 
plicaciones sucesivas. Por 
ejemplo: 

2 t4 = 2*2*2*2# 2 

. 1-Exponente 

*-Base 

Si el exponente es nega¬ 
tivo el resultado de la opera¬ 
ción lo calculamos hallamos el 
inverso (1/x) de la operación. 
Vamos a verlo con un ejemplo: 
Si tenemos 2 T - 1 los pasos 
a seguir son los siguientes: 

1. Hallarlo suponiendo el expo¬ 
nente positivo 

2 f 1 = 2 

2. Hallar el inverso de este: 

1/2 

2 T - 1 = 1A2 T 1) = 1/2 

Si los términos no son familia¬ 
res para usted, intente hacer 
los ejemplos solo, comproban¬ 
do los resultados. Por ejemplo: 

3 t - 2 = 1/(3 | 2) = 1/9 

Si en una expresión usamos 
varios operadores aritméticos, 
el orden de ejecución no es 
arbitrario, sino preestablecido. 





















































































Es el siguiente: 




f 1 


i 



PRIORIDAD 

DE 


1 

2 

3 • 

T 

*, / 

+ . - 


Si dentro de una expresión in¬ 
tervienen varios operadores de 
igual prioridad, el orden de eie- 
cución será de izquierda a de¬ 
recha. Por ejemplo: 

6* 8/4 =12 

1, Multiplicación 6 * 8 = 48 

2. División 48 / 4 = 12 

Si es necesario alterar la prio¬ 
ridad de las operaciones usa¬ 
remos los paréntesis. Si por 
ejemplo queremos sumar 2 
cantidades y su resultado divi¬ 
dirlo entre dos tendríamos fa 
necesidad de usar los parénte¬ 
sis: 

(2 + 6>/2 = 4 


El orden de ejecución es el 
siguiente: 

1. El paréntesis 2 + 6 = 8 

2. La división 8/2*4 

Sin el uso de los paréntesis 
el resultado sería: 

2 + 6/2 = 5 

1. La división 6 / 2 =3 

2, La suma 2 = 5 

Como habéis podido observar 
el resultado es sensiblemente 
distinto, por tanto hay que te¬ 
ner sumo ciudado al utilizar 
los paréntesis. 

Vamos a ver algunos ejemplos 
más sobre el orden de ejecu¬ 
ción de las operaciones: 



A = 6 + 8 / 2 * 5 = 26 (8/2 = 4; 4 * 5 = 20; 6 + 20 = 26) 

A =<6 + 81/2 * 5 = 35(6 + 8 = 14; 14/2 = 7; 7 * 5 * 35) 

A = 6 + 8 /<2 * 51= 6,8 (2*5= 10; 8/10 = 0.8; 6 + 0.8 = 6,8) 

A =(6 + 8M2 * 51= 1,4(6 + 8 = 14; 2 * 5 = 10; 14/ 10 = 1,4) 




tí 


i iiii mimii 


PREGUNTAS CURSO BASIC 


1. a ) Hay vanos tipos de operadores 

y son : 

a) Aritméticos y de cadena. 

b) Aritméticos y lógicos. 

c) Aritméticos, lógicos y de 
comparación. 

d) Ninguno de las anteriores 

2. *) Los operadores aritméticos 

son: 

a) Suma y resta; el resto se sa¬ 
can a partir de estos. 

b) Suma, resta, multiplicación 
y división. 

c) Suma, resta, multiplicación, 
división y exponenciación. 

d) Ninguna de las anteriores. 

3. a ) ¿Cuál es el resultado correcto 

de la expresión aritmética 
(2 +6)/4 •2 f 3: 

a) 128 

b) 16 

c) 25 

d) Ninguno de los anteriores. 

4. •) ¿Cual es el resultado correcto 

de la expresión aritmética 
24 + 6/3X2 

a) 28 

b) 25 
C) 20 

d) Ninguno de los anteriores. 


6. a ) ¿Cúal es el resultado correcto 

de la expresión aritmética 
3 f -2 

a) -9 

b) 1/9 

c) No es una operación arit¬ 
mética válida. 

d) Ninguna de las anteriores. 
6 a ) Si A = 5,4 y B = 3,6 ¿Cúal es el 

resultado de (A + B) f 2/3 X 4 

a) 127 

b) 108 
C) 74 

d) Ninguno de los anteriores. 

7. a ) Los operandos son: 

a) Los separadores entre ope¬ 
radores. 

b) Los datos que forman las 
expresiones. 

c) Los operadores propia¬ 
mente dichos. 

d) Ninguna de las anteriores. 

8. a ) ¿Cuales de las siguientes ope¬ 

raciones son correctas? 

a) 12* 5 = -60 

b) - 12 X -5*60 

c) 12 X - 5 - -50 

d) Ninguna de I,as anteriores. 

9. a ) ¿Cual de las siguientes afirma¬ 

ciones es cierta? 

a) Una expresión da como re¬ 
sultado un solo valor. 

b) Una expresión da como re¬ 
sultado al menos un valor, 

c) Una expresión no tiene 
porque tener resultado. 

d) Ninguna de las anteriores. 


10. a ) En una expresión aritmética 
los paréntesis sirven para: 

a) Alterar el orden de ejecu¬ 
ción. 

b) Para aclararnos el tipo de 
operaciones que se esta rea¬ 
lizando. 

c) Definir el comienzo y el 
final de la expresión. 

d) Ninguna de las anterio¬ 
res, 
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CENTRONIC PARA EL C-64 

A TRAVES DE ESTE ARTICULO PODREIS ADAPTAR A VUES¬ 
TRO COMMODORE-64 O C-128, POR POCO DINERO Y UTILI¬ 
ZANDO POCA MEMORIA. UNA IMPRESORA CON INTER FACE 
CENTRONICS. 


Muchos de vosotros habréis 
intentado con mayor o menor 
éxito la conexión de una impre¬ 
sora Centronics a vuestro Com- 
modore, la solución que segu¬ 
ramente habréis empleado es 
la software debido a que la 
hardware es bastante compli¬ 
cada para profanos y natural¬ 
mente también muy costosa. 

La desventaja de la solución 
software se encuentra en que 
el programa empleado para el 
manejo del ¡nterface ocupa 
considerable cantidad de me¬ 
moria. Esto hace que algunas 
de las posiciones de este pro¬ 
grama puedan coincidir con 
otras del programa que este¬ 
mos utilizando en ese momen¬ 
to, incluso aunque hayamos 
reubicado el del interface. A 
esto se debe el que en algunas 
ocasiones sea imposible utilizar 
esta solución. 

Para evitar los problemas an¬ 
teriormente expuestos os pro¬ 
ponemos una solución interme¬ 
dia entre la software y la hard¬ 
ware. El costo es realmente 
bajo, con respecto a la solución 
hardware, y el consumo de me¬ 
moria menor a 50 bytes. 

Este interface ha sido proba¬ 


do con diversos programas de 
utilidades, entre ellos el EASY 
SCRIPT, y funciona perfecta¬ 
mente, por ello no tengáis in¬ 
conveniente en probarlo. 

Por tanto, la solución que os 
proponemos consta de dos 
partes bien diferenciadas: La 
parte software, que maneja el 
interface, y la hardware, que 
es el mterface propiamente di¬ 
cho. La parte software esta di¬ 
vidido en dos rutinas en código 
máquina ambas son completa¬ 
mente reubicables en memoria. 
En la primera únicamente debe¬ 
réis cambiar los punteros que 
señalan la segunda. 

La primera parte inicia ios 
registros de datos de las puer¬ 
tas A y B de comunicaciones 
y cambia los punteros de la 
rutina KERNEL CHROUT. Esta 
rutina KERNEL, la función que 
realiza por defecto, es enviar 
un carácter a la pantalla. Al 
cambiar nosotros los punteros 
hacemos que cuando el Siste¬ 
ma Operativo envie un carácter 
a la pantalla lo interceptamos, 
con nuestro programa y lo en¬ 
viemos al port del usuario don¬ 
de tenemos instalado nuestro 
interface; después se manda 


éste a la pantalla. 

Como véis la idea es sencilla 
y desde luego la realización 
práctica no es nada complica¬ 
da. 

Si alguno desea reubicar la 
segunda parte del programa 
tan solo debe cambiar los con¬ 
tenidos de las instrucciones 
LDA (tercera y cuarta de nues¬ 
tro primer programa). La tercera 
contiene la Lowword de la di¬ 
rección de nuestro segundo 
programa (en nuestro caso 
«A7») y la cuarta tiene la High- 
word (cuyo valor es «02»). De 
esta forma el puntero señala a 
la posición de memoria «02A7», 
lugar donde se inicia nuestro 
segundo programa.En esta pri¬ 
mera parte incluimos los dos 
programas listados mediante 
un monitor de código máquina 
y una impresora Centronics, 
corriéndose esos mismos pro¬ 
gramas. 

Los que no dispongan de un 
monitor de código máquina no 
deben preocuparse ya que en 
el siguiente número podrán en¬ 
contrar el listado de los mismos 
desde el BASIC. 

Para activar este programa 
desde código máquina se debe 
poner a 1 lia posición «$02» de 
memoria, habiéndo efectuado 
antes una ejecución del progra¬ 
ma el comando correspondien¬ 
te desde lia posición «CFE9». 
En nuestro monitor la ejecución 
se realiza mediante el comando 
«G CFE9» y el llenado mediante 
el cornado F 0002 0002 01. 












1.° PROGRAMA 






, CFE9 

A9 

38 


,CFEB 

80 

02 

DO 

,CFEE 

A9 

FF 


,CFF0 

80 

03 

00 

,CFF3 

78 



,CFF4 

A9 

A7 


, CFFó 

80 

26 

63 

, CFF9 

A9 

02 


,CFFB 

30 

27 

03 

,CFFE 

58 



, CFFF 

60 




LOA *t*38 I 
STA *DD02 I 
LOA t**FF I 
STA *0003 I 
SEI 

LOA t**A7 — 
STA *032ó 
LOA **02 — 
STA *0327 
CLI 
RTS 


INICIO DE LAS PUERTAS 


Low word 
High worcf 


de nuestro 2.° programa 


VOLCADO HEXADECI MAL 


1.° PROGRAMA 


: CFE? 

A9 

3B 

80 

02 DD A9 FF 

íCFFI 

63 

00 

78 

A9 A7 80 26 

;CFF9 

A9 

02 

80 

27 C 

3 53 60 

2 

° PROGRAMA 

,02A7 

43 



PHA 

m 

, 6 2A8 

A5 

02 


LOA 

*02 

,02AA 

C9 

61 


CMP 

**01 

, 02AC 

06 

0C 


6NE 

*02BA. 

, 02AE 

AD 

00 

00 

LOA 

*0000 1 

,0281 

29 

04 


AND 

**04 1 

, 02B3 

00 

F9 


BNE 

*02AE 1 

,0285 

¿8 



PLA 

1 

,02Bó 

43 



PHA 


,6287 

80 

01 

00 

STA 

*0001 1 

, D2BA 

wd 



PLA 

1 

,0266 

4C 

CA 

F1 

JMP 

*F1CA 1 


80 

03 


COMPRUEBA 
POSICION 2 

COMPRUEBA SI LA IMPRESORA 
ESTA OCUPADA 

SACA BYTE 
VA A 

RUTINA CHROUT 


VOLCADO HEXADECI MAL 


2.° PROGRAMA 


:02A7 43 n5 02 C9 01 00 0C AD 
Í02AF 08 DD 29 04 06 F9 68 48 
SÜ2B7 80 01 00 68 4C CA F1 60 
:62BF 60 F9 68 4C CA F1 





















































Uno de los mejores pa¬ 
quetes integrados para el 
Commodore 64, es el 
PRACTICALO II, el cual se 
puede considerar típico, 
pues está compuesto por 
una magnífica hoja elec¬ 
trónica, un pequeño proce¬ 
sador de textos y una exi¬ 
gua base de datos. Tam¬ 
bién posee la capacidad 
de poder utilizar gráficos. 

La hoja electrónica o de calculo 
es del tipo tradicional, formato de 
filas y columnas. Su uso es bastante 
fácil, y la estructura de comandos 
es la clásica entre las hojas electró¬ 
nicas. El producto es bastante rápi¬ 
do tanto en el movimiento del cursor 
como en el cálculo y mejora bastan¬ 
te a otras hojas de calculo para el 
64. La hoja creada puede ser cam¬ 
biada fácilmente para cada uso en 
particular. Esta función es llamada 
por los técnicos custonizar la hoja 
(proveniente del vocablo inglés cos¬ 
tones). 

i .a customzación también se pue¬ 
de hacer mediante el empleo de un 
fichero de opciones, el cual se incor¬ 
pora a la hoja cuando éste se carga. 
También incluye la posibilidad de 
definir; la impresora a utilizar, los 
colores y hasta la visuatizaaon me¬ 
diante pantalla de 80 columnas. Evi¬ 
dentemente esta monitorización 
debe realizarse mediante un monitor 
monocromo pues en TV o en moni¬ 
tor en color la definición deja bas¬ 
tante que desear debido a que no 
lleva hardware asociado que mejore 
la definición de los caracteres en 
pantalla 



Esta hoja electrónica dispone de 
cinco menús de ayuda, que pueden 
ser llamados mediante la tecla de 
función 8. 

Con el Practícale II se pueden 
definir 254 filas por 100 columnas, 
de las cuales pueden ser utilizadas 
por el usuario 2.000 y el tamaño 
de cada celda puede ser definido 
individualmente. También tiene has¬ 
ta un total de 30 funciones matemá¬ 
ticas previstas. Tiene la habilidad 
de buscar y ordenar cualquier co¬ 
lumna y sacar una salida impresa 
todo esto hace el Practícale II sea 
una pequeña base de datos. 

Las limitaciones de la base de 
datos, quedan solventadas al poder 
encadenar esta con el paquete 
PRACTFILE. que es una buena base 
de datos. 

El fácil uso de esta hoja electró¬ 
nica se debe sobre todo a la sencilla 
accesibilidad de cada celda, al po¬ 
der ir rápidamente mediante el cur¬ 
sor a cualquier punto de la pantalla, 
a la posibilidad de insertar textos. 



tanto por filas como por columnas, 
borrarlos, a la copia y expansión 
de datos en las celdas tanto por 
filas y columnas o incluso por blo¬ 
ques 

También el Practícale II puede 
realizar preguntas y sus respuestas 
pueden ser almacenadas en las cel¬ 
das correctas. 

Las cualidades gráficas están limi¬ 
tadas a gráficos de barras en baja 
resolución, con los signos + y - 
por caoa valor, o alta resolución, 
en los cuales las barras están en 
tres dimensiones. Todas las gráficas 
pueden ser realizadas mediante ca¬ 
racteres del teclado y en álgunos 
casos se pueden incluir letras ma¬ 
yúsculas y minúsculas. 

Para finalizar, el Practícale II ofrece 
también un pequeño procesador de 
textos. Los textos pueden ser escri¬ 
tos en cada celda en la propia panta¬ 
lla. Los textos pueden ser editados 
por el usuario utilizando las teclas de 
inserción y borrado del Commodore. 
Todos los textos pueden ser ref orma - 
teados a diferentes tamaños de linea, 
justificados a la derecha, etc. 

Una de las mejoras del Praticak: 
II sobre ios procesadores de textos 
tradicionales, es la facilidad de crear 
textos en columnas y sacarlos por 
impresora. Como podéis ver. esta 
facilidad es muy útil para las perso¬ 
nas que escriban en revistas. 

Esta hoja de cálculo es de las 
mejores hasta ahora creadas para 
Commodore 64 y las facilidades que 
ofrece al tener un procesador de 
textos y una pequeña base de datos, 
le hacen insustituible para aquellas 
personas que deseen utilizar el C-64 
para su negocio, * 

El Practícale ti lo comercializa 
Practicorp y el soporte utilizado para 
su comercialización es el disco. 
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— Cuando queráis gra¬ 
bar en una cinta un 
programa, detrás de 
otro que no sabéis 
donde acaba, debéis 
poner la cinta al prin¬ 
cipio y escribir «VE- 
RIFY». Cuando apa¬ 
rezca en pantalla 
«VERIFY ERROR», 
se habrá acabado el 
programa y podréis 
salvar el que esté en 
memoria. 

Nuestro lector 
de Basauri. 

&* ♦ 






— Para que no funcio¬ 
ne el teclado (solo 
el STOP) haced: 

POKE 649.0 
Para reactivarlo ha- 

c©rt 

POKE 649,10 
Nuestro lector 
de Basauri 

— Si queréis ejecutar 
un programa auto¬ 
máticamente desde 
disco, teclead: 

LOAD «Nombre del 

programa», 8,1: 

(SHIFT) (RUN/STOP) 

ooo 



— Programa OLD 

Para recuperar un 
programa BASIC 
después de un re¬ 
set debéis hacer: 
POKE 2050,1:SYS4 
42291: POKE 46. 
PEEK (35): POKE 
45, PEEK (781) + 
2: CLR 

Si hay algún mensaje 
de error, hacer: 

POKE 45, PEEK 
(781) - 254: POKE 
(46) + 1: CLR 






Este mes inaguramos esta nueva sección de 
nuestra revista, aunque esperamos que no 
aparezca demasiado pues en ella aparecerán 
los resbalones cometidos en números 
anteriores. Os pedimos perdón por ellos. 

Resbalón n.° 1: En la sección BRICODORE del número 1, 
del programa OLD no funciona bien. El programa 
correcto lo podréis encontrar en la sección de 
respuestas a nuestros lectores. 

Resbalón n.° 2: En la sección de Programas Listados del 
número 2 las páginas están desordenadas. El 
primer programa comienza en la página 15 y 
continua en la 20 y el segundo empieza en la 
19 y continua en la 18. 
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OFERTA ESPECIAL 


EDICION LIMITADA 


34 CASSETTES con 

programas full memory 
(grabados en ambas caras) 
para Spectrum 48K y 128K. 

Los mejores programas 
de: Arcade 

Estrategia 

Simulación 

Didácticos 


Y todo presentado en 
un maravilloso maletín 
porta-cassette 
como obsequio de 
MONSER, S.A. 


Los primeros 100 pedidos 
tendrán un regalo 
sorpresa. 



✓ 


y 
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VOICE MASTER 

De un tiempo a esta parte 
la mayoría de las casas de 
software que están conside¬ 
radas como las mejores pro¬ 
ductoras de juegos, vienen 
empleando para dar mayor 
realismo a sus programas la 
voz. En principio utilizaban 
sintetizadores de voz progra¬ 
mabas por medio de fone¬ 
mas o alófonos, descompo¬ 
niendo el lenguaje hablado 
en sus partes más pequeñas 
y después por medio de se¬ 
cuencias de estas unidades 
fundamentales recompo¬ 
niendo el sonido y formando 
así las palabras. El mayor 
problema que esto represen¬ 
ta era la transportabilidad de 
fonemas de un idioma a otro, 
ya que estos varian mucho, 
dándose muchas veces el 
caso de sonidos que no exis¬ 
tan en uno u otro idioma y 
haciéndose por ello imposi¬ 
ble la pronunciación de algu¬ 
nas palabras. Como ejemplo 
en español existe el sonido 
de la erre fuerte que en in¬ 
gles no existe y como la 
mayoría de estos sistetiza- 
dores están desarrollados 
para hablar en inglés no es 
posible conseguir un resulta¬ 
do suficientemente bueno 
como para que sea entendi¬ 
do por todo el mundo. 

Para subsanar esta laguna y po¬ 
der hacer hablar a un ordenador 
en cualquier lengua se han desa¬ 
rrollado digital izadores de voz 
como el que hoy nos ocupa. En 
estos, el concepto de reproduc¬ 
ción de la voz. es totalmente di¬ 


ferente pues se trata primero de 
digitahzar la voz. es decir, hacer 
una conversión analógico-digital y 
después reproducirla por medio 
de un smtetizador de sonido, en 
este caso el SID del Commodore 64. 

El Voice Master se presenta en 
dos versiones la 2.0 que es un 
cartucho conectado al port del 
usuario y tienen solamente el soft 
necesario para digitalizar y repro¬ 
ducir la voz: para esto último no 
hace falta el cartucho una vez ya 
hemos digitalizado y guardado 
algo en disco o cinta. La versión 
2.1 se presenta como un cartucho 
pero que en vez de conectarse al 
port del usuario se conecta al port 
2 del joystick, además de venir 
con un casco tipo aviación con 
unos auriculares y un micrófono 
ergonómico. Añade además un 
ajuste de umbral de sonido que 
no existe en la versión 2.0, La 
utilización es bastante sencilla y 
una vez conectada y cargado el 
programa se tienen unos comen- 
dos directamente accesibles des¬ 
de el BASIC para su funciona¬ 
miento. 

El principio básico de funciona¬ 
miento es crear una sene de vo¬ 
cabularios compuestos estos de 
64 palabras o frases y después o 
bien utilizarlas independientemen- 


% •. * + - 

te o. si se tiene un cierto cuidado 

al grabarlas, formar grupos de pa¬ 
labras combinables para la forma¬ 
ción de frases. Se podría por ejem¬ 
plo grabar una serie de nombres 
(Manuel. José. Carlos) y otra serie 
de frases (¿que hora es?, ¿a donde 
vas?, introduzca la fecha...) para 
poder decir «¿José Carlos, que 
hora es?» o «Manuel, introduzca 
la techa*. Las posibilidades son 
muy grandes aunque el mayor pro¬ 
blema es grabar la frase o palabra 
de una manera tal que las combi¬ 
naciones salgan bien. Asi el ruido 
ambiente debe de ser lo más re¬ 
ducido posible pues sino pueden 
quedar grabados junto con la voz 
o incluso hacer que se inicie o 
termine la grabación en un mo¬ 
mento no deseado con la consi¬ 
guiente pérdida de fidelidad en la 
reproducción. Este es bajo nuestro 
punto de vista el mayor problema 
que se presenta, el ajuste para 
una buena grabación exenta de 
ruidos y con una buena calidad. 
Hay que decir también que el mi¬ 
crófono suministrado no es ningu¬ 
na maravilla y por su respuesta 
de frecuencias puede influir mucho 
en la grabación de los sonidos, 
sobre todo para algunos tipos de 
voces (no todos tenemos voz de 
locutor profesional). 


Los comandos que tiene para su funcionamiento son los 
siguientes: 

LEARN X : Graba una frase o palabra en la memoria 
asignándole el número x. En el momento que se ejecuta 
esta instrucción el VOICE MASTER se queda en espera 
de un sonido que active la digitalización y no termina hasta 
que halla un silencio que toma como (mal de grabación. 
El buffer de cada palabra tiene unos 8 segundos, si los 
sobrepasamos la grabación se detiene automáticamente. 
También se puede detener si se pulsa la «Q» 

SPEAK x : Reproduce la palabra o frase x det vocabulario 

en curso (de 0 a 63). 

CLEAR x : Borra un vocabulario de la memoria y la 
prepara para la entrada de un nuevo vocabulario y s» se 
le añade un numero entre 16 y 160 asigna la página de 
memoria de comienzo, (una página son 256 bytes). 

SPEED x : Cambia la velocidad de reproducción del 
comando SPEAK retardándola o aumentándola. El valor 
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por defecto de x es 6, la velocidad más baja es 0 y la 
más alta es 9. 

VOLUME x : Actúa sobre el volumen en el rango de 0 a 15. 

PAUSE x : Es un retardo en el que cada unidad de x 
equivale a 1/4 de segundo. 

SCREEN x : Donde si x es igual a 1, durante la 
reproducción la pantalla no desaparece pero si se omite 
la x (condición por defecto) la pantalla es desactivada y 
se queda del mismo color que el borde. 

RATE x ; Este comando se utiliza para aumentar o 
disminuir la velocidad de digrtalización el valor por defecto 
es de 6 que corresponde a una velocidad de 7100 bits 
por segundo o alrededor de 1.000 bytes por segundo. 
Valores mayores o menores necesitaran el ajuste del SPEED 
(velocidad de reproducción) para mantener una voz natural. 
Por supuesto se puede jugar con los dos parámetros para 
conseguir distintos efectos de voz. 

PUT «nombre vocabulario» : Guarda en cassete o disco 
el vocabulario actual en memoria. 

FIND «nombre vocabulario» : Recupera de disco o cinta 
un vocabulario previamente creado con todos los afustes 
que tenía en el momento de grabación. 

Asi como para la grabación y reproducción, también se 
puede utilizar el reconocimiento sin la cuña basic o bien 
por medio de PEGKs POKEs y SYSs o bien directamente 
desde lenguaje máquina para lo cual el manual tiene sufi¬ 
ciente información. 



Como conclusión final diremos 
que nos parece un buen digitaiiza- 
dor aunque tanto critico en su 
utilización, sobre todo en el ajuste 
para lograr un buen nivel de repro¬ 
ducción. Quedan un poco lejos 
efectos de voz y sonido compara¬ 
bles al BEACH HEAD II. IMPOSI¬ 
BLE MISSION o al KENNEDY 
APROACH, este último, hasta aho¬ 
ra. el mejor que hallamos podido 
escuchar. 


El manual es bastante explícito 
en cuanto a la manera de utilizar 
el VOICE WASTE R externamente, 
asi como su uso afectando directa¬ 
mente a los registros de memoria 
para el acceso a ellos desde len¬ 
guaje máquina 

En la versión 2.1 existen progra¬ 
mas para el reconocimiento de 
palabra. 

Con el VOICE MASTER VR.0 
se pueden grabar diferentes se¬ 
cuencias de frases o palabras para 
que después sean reconocida por 
el ordenador. El sistema empleado 
es el de muestreo de vanas frases o 
palabras iguales previamente gra¬ 
badas y que después se comparan 
con lo dicho ante el micrófono. 
Este es el principal sistema em¬ 
pleado hoy dia para reconocimien¬ 
to de la palabra aunque el progra¬ 
ma adolece, bajo nuestro punto 
de vista, de suficientes muestras 
para un verdadero reconocimiento. 
Se puede emplear un sistema que 

tiene 32 muestras o bien partir 
estos en 4 partes de ocho mues¬ 
tras cada una. El sistema de 32 
muestras puede llegar a efectuar 
un buen reconocimiento pero el 
de 6 muestras pensamos que se 
queda un poco corto para tener 
un uso extendido. 


Los comandos que se pueden utilizar desde el BASIC 
para eston son: 

TRAIN x ; Almacena una frase o palabra para ser reco¬ 
nocida más tarde. 

Es conveniente usar grupos de 8 comenzando desde el 
0 para una misma muestra. 

BLANK x : Borra una sola palabra previamente grabada 
para su muestreo. 

RECOG x : Espera a que se diga algo delante del 
micrófono y cuando se termina, empieza el muestreo con 
respecto a lia x. Una x de 0 hace un muestreo con las 
32 palabras grabadas. Una x entre 1 y 4 hace un muestreo 
en los grupos de 8 correspondientes, si x = 2 hace el 
muestreo entre las palabras 8 y 15 ambas inclusive. Si se 
ponen los números separados por comas (1,3,2.4) comienza 
a efectuar el muestreo del primero al ultimo. Cuando éste 
comando se ejecuta aparece una interrogación en la esquina 
superior derecha que desaparece su la frase es reconocida; 
y también se pone en la dirección de memoria 157 decimal 
el número del muestreo reconocido, pudiendo utilizarse 
esto para llevar a cabo una tarea determinada en ekl caso 
de reconocimiento. 

Asi como para la grabación y reproducción, también se 
puede utilizar el reconocimiento sin lia cuña basic por medio 
de PEEKs POKEs y SYSs o bien directamente desde 
lenguaje máquina para lo cual el manual tiene suficiente 
información. 


































Como podréis observar, nuestra 
revista no es solo de interes para 
los mayores, sino también para los 
niños. En este número hemos pen¬ 
sado precisamente en ellos, por 
eso el programa que os presenta¬ 
mos a continuación permitirá a los 


PROGRAMAS 

BA8/C 


más pequeños de la familia además 
de divertirse con su ordenador 
aprender el manejo de las cuatro 
reglas fundamentales del cálculo 
matemático. 

Esperamos que les sea de gran 
ayuda. 





L 0 


S 


>+ 


* 

# 


j *i 


5 REH *** CALCU 

6 REM *4* GENERO!**'' RE OPERACIOMFS MATEMATICOS 

7 REI1 *#* R. L. SALINAS 

8 REM 444*444#*444444444444* t + 4 444*444 4 ♦4 + 4444 4♦4444* *4 4-M *4*44 + 

10 PFM *F$TF PROGRAMA PUEDE ■'I i-' I 'F HUI IJ«Hr« EN FRICACION CFNERRl bn I» ó Pul- 4 
12 REM ♦LA IMPLANTACION DF E ÍER< ICIOS MATEMAT I Os ■ VM NIC CFHFRft ALEATORIAICI 
14 REM * SUMAS, RES IMS, MULTIPLICACIONES V DIVISIONES- DEPENDI FMÍ*' W . A m • i * t 
1 6 PFM*SFLFC CIOMAHA. CON I h H < I ft 11 I Dhi* I£ F l I-1 » l R FL í AMA* i* i HE Ló' i RAÍJÍIÜ - * 

18 REM *V LA DE CONi» i k DETHLLADAMFNTE FL RFSULThDO DE CADA OPERhí iUH. 4 

28 REI1 4LR SOLUCION DE CADA EJLRC1CIO SE MOSTRARA F.N LN RhMTALLm r;i | .- 
72 RFH *I€SEE EL USUARIO. 4 

28 REM 4*«4*444444444+44+4+44++4*+444++4*4444444»4444 444 ♦*444+44*4»+ * » *■ . - * . 

110 CLR : DlME<13/28) OOSUBóOOm MMD0<20) DliifiR» 20) : DIMC0<2A) 

roa ppitn "rsr ;roí rs&oi, 5 ; pokfsspsm,7 

285 F'RI/sl T "-, M 

210 PRINT” IHLNIJ DE OPERACIONES I" 

220 PRINT" 

238 PR*NT"*W 
240 PRIUf"aW 
Í S0 PRINT" Wl*l 
260 PR1NT" *Ip| 

280 PR T N f" PÍH 
3O0 INPUTUW 
310 IR Opf>"fi" ANl 
320 RRIIJT "H 

330 1F OP L=” 1 UNEN GOSUB10M‘ t - Oí *10400 
340 1F 0P*»"2"TKEN GO5UB200O: Ü0T04+J0 
350 IF ORI-"SUMEN GOSUB3OO0 00TG400 
360 IF NF'i = " 4 “ H U 11 OOSMR4000 * ¡O 10400 
370 IF MPt= ,, 5 , 'TMFN PRINTUT sFHI» 

400 P0KF781.22 P0KE782,0:P0KE783,0 SYS65G2Ü 
410 PRINT" PULSAR El PAPO VOIVFR AL MFIflI INICIAL 
420 PRINT" O F3 PAPA OBTENER NUEVA ",CUi 
430 GETTÍ:IFTí=" UHEN430 
440 IFTf= ,, » ,, TMr NI IO 
450 0010330 

1000 IRFM 4*4*4** + *4444444444**44444444444*4444444444444444444**44* ■>’44 »■ ,»v > 

1005 REM «♦GENERADOR DE SUMAS** 

1010 PRINT"ÍT'JPRINT"MAM GENERADOR DE SUMAS" 

1020 PRINT"-" 

1030 PR I ITT" *!■!*! INDICAR FL NUMERO I€ SUMANDOS" 

1040 INPUT"W <MAXIMO 12) “,CI 
105O IFCI<20RCI>12THRN1800 

1060 PRINT*MAM INDICAR LH LONGITUD MAXIMA" 

1070 INPUr'M DE CADA SUMANDO <MAXIMO 18>";DI 

1 OSO IFDKlTHENDI -1 : GOTOI I AO Continua pagina 18 


tu .. 

___ SUMAS" 


I ?) .. 

. RESTAS" 


T33 .. 

.. MULTIPI 

íCACIONES" 

141 .. 

. DIVISIONES" 

L51 

. FIN DFL 

PROGRAMA" 


TECILm OPCIOIP 

", orj 

Opt<“í 

ü" THFN330 



i# 


■PRINT"Til" GOTO300 
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Necesitas llegar lo an- 
tes posible a tu campa¬ 
mento, pero te has per¬ 
dido en la ciudad del 
ZAXXON, Tiénes que 
conseguirlo ya que eres 
portador de una infor¬ 
mación de vital impor¬ 
tancia para la destruc¬ 
ción del robot. Sus tro¬ 
pas ya no te siguen grá- 
cias a que les despistas¬ 
te en el laberinto; pero 
ten ciudado, porque te 
has equivocado de ca¬ 
mino y no has elegido 
el más fácil. Te es impo¬ 
sible retroceder, tan 
sólo te queda seguir 
adelante. 

¡Todos los de la re¬ 
dacción te deseamos 
suerte! 

El fuego cuando lo vi¬ 
mos nos pareció muy 
entretenido, aunque 
como todos los de este 
tipo te puede hacer per¬ 
der la paciencia, pues 
nunca llegas al final, 
aunque en reí idad pue¬ 
de que sea ahí donde 
esté la gracia. 

El juego en sí, consis¬ 
te en atravesar un labe¬ 
rinto tridimensional con 
un helicóptero. Para ello 
dispones de fuel sufi¬ 
ciente. aunque éste se 
te irá agotando poco a 
poco, sobre todo si vas 
siempre a gran altura. 
Sólo podras repostar 
cuando aterrices en las 
cruces rojas del suelo, 
y como es natural, hay 
pocas. Existen sólo 
diéz. una por nivel. 






CONTROLES 

El juego se puede 
controlar de dos formas 
distintas. Mediante: 

a) Tecledo: Apretando 

el Shift-Lock y las te¬ 
clas. 

CTRL Movimien¬ 
to a la iz¬ 
quierda. 

2 Movimiento 

a la dere¬ 
cha. 

1 Movimiento 

hacia arriba. 

SH1FT Movimiento 
hacia abajo. 

ESPACIO Velocidad. 

b) Joy: Se puede co¬ 
nectar a cualquiera de 
las dos puertas. 


PANTALLAS 

En la pantalla apare¬ 
cerá la siguiente infor¬ 
mación; 

Ft Para seleccionar 
un jugador, 

F3 Para seleccionar 
dos jugadores. 

F5 Para pedir más 
información, 

F7 Para hacer reset 
del juego. 

Después de seleccio¬ 
nada la opción de uno 
o dos jugadores, nos 
preguntará si queremos 
controles normales o pi¬ 
loto, es decir, si desea¬ 
mos que las funciones 
del joy sean como las 
de la palanca de mando 
de un helicóptero o no. 


Si apretamos la tecla 
F5, para perdir más in¬ 
formación, nos indicará 
la forma de controlar el 
helicóptero. 



PANTALLA DEL JUE¬ 
GO 

En esta pantalla a la 
vez que podemos ver 
nuestro helicóptero, te¬ 
nemos controles de 
ayuda y de información. 

Los ayuda son: 

— Velocidad 

— Altitud 

— Fuel 

— Avisador acústico 
de falta de fuel 

Los informativos son: 

— Número de heli¬ 
cópteros que nos que¬ 
dan 

— Puntuación del ju¬ 
gador 1 

— Puntuación del ju¬ 
gador 2 

— Posición en el la¬ 
berinto 

CONCLUSION 

Esperamos que este 
juego sea uno de tus 
favoritos 























J 


mi 

• 


i-- 



MOBY DICK 


Debes defender a un 
grupo a ballenas de la 
pesca indiscriminada 
de que están siendo ob* 
jeto por parte de unos 
submarios. Tu defensa 
es activa ya que puedes 
hundirlos, pero ponien¬ 
do mucho ciudado en 
no dar a las pobres ba¬ 
llenas, pues si lo haces, 
un barco amigo de los 
submarinos te abordará. 
La defensa no es nada 
fácil ya que tendrás que 
defenderte de un heli¬ 
cóptero que te arrojará 
bombas. 

Para defender a las 
ballenas del ataque de 
los submarinos disposi¬ 
ciones de cinco barcos. 


CONTROLES 

Teniendo el joy co¬ 
nectado a la puerta 2 
se pueden hacer los si¬ 
guientes movimietos. 


Atras 

Frena la 


nave. 

Adelante 

Acelera la 


nave. 

Arriba 

Disparo de 
misil. 

Abajo 

Lanzamie¬ 
nto de car¬ 


ga de pro¬ 
fundidad. 


PANTALLA 

Este juego está indi¬ 
cado para los pequeños 
de la familia, ya que el 
manejo de los controles 
y su complejidad no son 
excesivas, comparado 
con otros juegos. 
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BAS/C 


1h->h I FpI> 18THFNP1*18 
1 1 «O CU#*"SUMft" : FI Sí I ; G0&JK6 1 00 
1110 REM ♦♦+SUMRR*** 

1120 S1=0 : S=0 

1130 FÜPC=20 TO 18-pí STEP -1: S«=S 1S1 =0 
1140 FÜRF=»1 TO CI*8*3+E<F/C> 

11^0 IFS>9THENS-S-I0:S1*S1M 
1160 NEXTF:E<F,C>-S:MEXTC 

1170 PPINT H n" PRJMT“M OFNFPHMOP IiF SUMhS" 

1 180 PPINT" -- 




1200 
1210 
2000 
2005 
201 o 
2020 
2060 
2070 

2080 

¿ir-tn 

21 On 
21 10 
2120 
2180 

2140 

2150 

2155 

2180 

216?. 

2170 


OOSUB6200:006066 300 
PETOPO 

peo ***+++* *.++4+* 

REM ««GENERADOR PE PF8I HS+ 

PPIN r "¡T: PP1NI " fíilil r.FI IFPÓDOP PF RFSTAS* 

PRIMT" --f-« 

PP IN T " #J»M IMDI6HP LA LOII> ■ ITUD MAXIMm i«KL " 

INPUTV) MINUENDO <f1AXII» 13>";DI 

IFDI < 1THEND f = 1 • OO (021OÓ 

IFDI>18THENDI*18 

CU**"RE$TA" ¡FI=I : Cí =2 : G0SUB6tOO 

FOPO1T02O 

IFE < 1, C ) >E <2, C > TI 1EMC-20 0OT02140 

TFE< 1 /CiKE<2>C/ 1HENX“E< 1 rC > : EÍ 1 ,C/ B E*.2,C> ; E<2íC>-M*C-20 

111=0 SUs0:PS=0 
FOPf■2oT0l STFP -1 
MI =E < 1 ,r > :<yi=F . ?.O+P‘-.:p6*0 

1FM1<SU I HE NMI=MI>10 R3«i 

E(3íC)*HI-Sü 


♦ +** + +1 




2180 MEXT 

2208 PPINT *71" PRIMT"N GENERADOR IC RESTAS" 

2210 F'RINT" --« 

2220 60$iJ66200 •’ 00SUD6 300 
2230 Pf-TlWi 

:hmh pí-fi *++******+***+4**4mmé.4+M****+***t#***4i**ii+éé++M*4i*t$t . + + + 

3005 REM ♦*GENERADOR PE HUL HPl ICA»'IONES** 

3018 PRrnT ,, .T' :PRlNT”jttM GENERADOR DE ll'JLTIPLICAC 1 OfCS " 

302O PRIMT" --- 


•30 : 1 . PRIMT"r' 6 *l IMDHhP I h ILOMOIflID MAXIMA PEI “ 

3040 IMPUT-W MULTIPLICANDO <MAXIMO 10 > ", MC ' 
3050 I EMC< 1 OPIO 10THEII301 0 

3060 PPIMT"flüW INDICAR LA LONGITUD MAXIMA DLL” 

3070 IHPUT"j( MOL IIP! O m*"P 'HmVIMii MT 
30*0 IFM T< 1 *iPMT>81HFM3010 
3030 FI = 1 r I = I : DI =MC VjV Uj*. 100 


3035 FI-2■CI-2 : 10 i:&CSU0C100 

3100 cu .*.»“mi 11 .t i pl 1 ene:orr 

32' 1 0 HP=0: MI =*20-MC 

3220 FOPF-3TOMT+2 : MU=E <¿t <20-E+3» 

3230 F0RC-20T0HL STEP -1 

3240 P1=F> I . 1 -♦NO rPX«Pl.‘Iii f'V-Rl-l Jl*>fii+HP tW’-CU/í 

3243 ITPX>31MF MPX«PX-10 = HP^HP^1 

3245 E<F/<C-F+3> >*PX 

3250 ICXTC • MEXTF 

3300 SI=0:S=0:PI*HC+MT+1 


3310 F0RO20 TO 20-DI STEP -I S»S1'S1=0 
3320 F0PF=3 TO I1T+2 S=S+C<F/C> 

3330 IF$>9THEtí$«S-1 m:SI =S1 +1 
3340 MEXTF:F/F.C>“SHEXTT 
3400 fl*2 



* « m * 

# - * ■ «*■ 

# # ■ # * ■* 
#fpu ■ ■ 

if * fl 9 # * P * * * 
W * 


■ H iF • 

Mtl »»* 1 **f t 

m * P * 


- ■«»■ 




















PROGRAMAS 


341 0 PPINT"r]“ :PRINT**M GENERADOR DE MULT IPL1CACIONES 

3420 PRINT" *-" 

3438 GOSUB6203:GOSUB630Ü 
3440 RETURN 

4000 REM **44>***+t♦♦♦♦♦#*♦*♦♦♦*♦**♦*+*♦*♦♦♦•*♦♦**■ 
4005 REM *#OENERADOR DF DIVISIONES** 

4010 PRlNT k 7 ¡PRINT"JIUW GENERADOR DE DIVISIONES" 

4020 PRINT"-" 

4030 PRINT"m* INDICAR Lh LONGITUD MAXIMA DEL" 

4040 INPUT-W DIVIDEN)*) (MAXIMO 12) “;D1 

4050 IFD1<2ÚRD1>12THEN4OI0 

4060 PRINT "mu INDICAR LA LONGITUD MAXIMA DEL " 

4070 INPUT"H DIVISOR ÍHHXIHO 10>",D¿ 

40S0 IFD2dTHEND2=l :GO7Ü41G0 
409Ü IFD2>1QTHEND2-1O 
4055 IFDKD2THEH4010 

4100 GOSMB6000:FI»1 C1*1 :|>I»r<l ■( -OSUB61O0 
41 lM F1*2 : CI=2 : DI*D2 ; G0SUE6IO0 
4120 CU*» "DIVISION" 

420O X=0 ¡ FORC*1TO20 
4205 IFE<2,C»OTHENX*106 
4210 I FE (1, C»E<2,0 AlIDX-OTHENX-C C-20 
4220 NEXT 

4230 IFX-OORa- 10O1HEH4100 
4240 V»0: FORC* 1 TH2»i 
4250 1 F F<2. C »0THENV»C: C=20 
4260 NEXT 

4265 IFV=0THEN4100 
4267 D1=20-X+1 iD2»20-V +1 

4280 PRINT"n":PRlNT M M GEIERhDOR DE OIVISIONES" 

4250 PRINT"-" 

4360 LP=4CP»X;$Í=X 
4310 FQRC-XT020 

4320 N-E ( 1 • C *: Nf=f HRi- MMA • •«I3UB64)i»'i: f P-f P *! :NEXT 
4330 Ní»" I ":GOSUB640O¡CP=CP+3:S2»CP 
4340 F0PC»YTQ28 

4350 N*E<2,C> • NÍ»CHR*vN+-‘o/ G0SUD64*m CP»CP+1 NEXT 

4360 PRINT" '-" 

4370 GOSUB6310 

4300 F»3:DS=D2—1 :frf«l :fO*0:FORC=0TO2»i:DníC>»0 ; NEXT 
4350 F0RC=XTQX+DS:DO<C) e E(I/C)¡NEXT 
4355 FQRC«8TO20 ; E<F/C)»DO<C> : NEXT 
4400 MU=5 = SW»1:CO<DC >-0 
4418 F0RC=8T02Ú ; DR i.C>*0 : NEXT 
4420 AR=0■FÜRC=2ÜTDV-1 STEP -1 

4430 P1 =F - 2 - C)*MU: OflJÍ-P 1/10 P/-P1 -f UZ* 1 0+AR : fip = i ff¿ 

4440 IFPX‘>5THF_NPX=PX-10 AP=AP+1 
4450 DR< X+DS+C-20> »PX¡NEXT 
4460 IFMU=C0<DC > THEN4500 
4465 C=8 

4470 IFD0<C)>IiRCC)fiNDWU<5THENMU=MU+l ■ SW»0 ; GÚT0441Ü 
4475 IFDO(C»DR<C)TKEH4490 

4478 IFDI»•*C ><W<f >RMTrSN»! THFNSM*0 : MI 1= 1 :0fiTñ4410 
4430 IFDCKC»/DR(C>THENWJ*MU-l C0<DC>*MUG0T04410 
4485 IFC<20THENC<>1 :GOTO4470 
4450 CO(DC>»HU 
4500 MI *0: SU-0RS=0 
4510 FORC*20TO8 STEP -1 
4520 MI»DO(C> : SU»DR<C)+RS : RS»0 
4530 IFMKSUTHENMr =Mf +10;pe.* 1 
4M0 D0CC)*MI-«.U:NEXT 





BAS/C 


f 




■% V 





















// 


4555 

4559 

4560 
4565 
4580 
4550 
4593 

4595 

460n 

4605 

4610 

462* 

4625 

4630 

4635 

4640 
6000 
6062 
6005 
6010 
610i i 

6110 
ól?u 
6130 
6200 
6210 
6220 


PROGRAMAS 
BASfC 



6240 

6268 

6262 

6264 

6266 

629M 

6300 

6310 

6315 

6320 

6321 

6322 
-.325 
6330 
6400 
64 lu 
t 500 

6505 


IFF=rTHENX*X+D2-l = I»S =0 

F>=F+1 . 

IFDC«Dl-D2+l)THEN0C=IiC+l :>Í-X+1 ÜOTO4390 
FORC-8TO20: E<F, C>»D0<C> : NEXT vV: ; - 

LP=6 • CP=32 : FIJ=F 
F0RC=1 TODC 

N=C0(C> = lU-CHRí<N+48> = IFN> 0 ORt 5 1 THFMr,OSUír6400: CP=CP+1 
NEXTC 
LP«5 

F 0RF*4T0FU : LP*I P+l CP=S1 : PU=£1+D2-1:IFPUM9THEHPU»i9 
F0RC=¿1TÚPU+1 

N=F (F, C > -1W=CHRi <N -48 > G0SAB640C= CP*CP+1 
NEXTC 
51=51+1 
UEXTF 
PF TURA 

PPM *♦*♦♦*♦♦♦♦♦♦♦♦>*♦♦*4♦*♦* + *♦**♦+♦♦♦ ♦*♦*♦♦♦*♦♦* 

PEM *¡M¡ RUTINAS COMUNES H Ur& CUhTRO TIPOS PE OPERACIONES +*♦ 

PEM **¿LIMPIAR MATRIZ*** 

FORF» 11015= FORC-0Tu20 £ < F,C > MFX Tf. NFXTF : RFTUPM 

RFM ♦ ♦♦i + HFRAP CIFPhS*** 

Cl “20-1*1+ I 

FORF-FITOCI=FORC*20TOC1 67LP -1 
N*IHT<RND(0>#10>:F'F¿C)“N : NEXTCNEXIF:PETURM 
PEM ***SACAR OPERACION GENERADA" 

LP=4 : FORI =1T0 CI = '.F -5= Bí=* " FORC*»» pH2*i i P~í f'* 1 
M»FTF.r . FVr ,0=0 = 1«»r HPí < H+48 »= JF B$*" ♦ " T HF t16260 
IFN»0THENM*» M "=00106260 
£!«-*"=LP*LP+1 
OOSO£6400 

I FC= 17ÜPC= 140RC“110RC-80ft6=5THENCP=CP+ 1 00036266 
00706290 

IFBf*"^ 1 'ÍHFMNM". " =OOSUB6400 
MFXTCí MFXTF = RETURM 

PPINT ■ M-" 

P0KE781,22 F 01. E 782,1 POKE 783»0 = SVS6552A 
PPINT"P1JLsAP ijnh TECLA PhFA VER EL RESULTADO" 

GETTí=1FT=Í*""THEM6320 
PRIMTTJ ESPERE UH MOMENTO 

IFÜP4« H 4 M THÉ MPETNPN 

SI-3 = I FGPi="3"AHDMT>IT HENGGSUB6500 = SL*2 
ML=m • COSUÍ¡6*v00 PF Nlkt 1 

RfcM **PüSIUONAMÍEUTO V SALIDA A PANTALLA DE Lu3 OPERACIONES OEI{ERADA..»* 
PQF E761 / LP = P< i'F 7*2 .* P = PAKF7A3,0 ■ <iW.Vi2A = PRI NTMf = PF7 UPM 

PEM ***+ ♦♦** 

MI. -O 



6510 F0RF*3TQrtT+2=003UB6600 
6520 NEXTF 

6530 PPIIIT"--" = RETURM 

6600 LP“LP+SL = CP-5 = B*“" " = FORC*OTO20-HL CP-CP+1 
6610 N-F < F*C > =F<F »C -**0 MfWHRt<H+40> = JFhtp“#*THFN6640 
6620 1 FN*0THfcNNí-" M :0011 >6640 
6630 £*="*" 

6640 GOSUB64O0 

6650 IFC= 170RC=14ORC*IInPf «8ClRC=5THEMCP=p P+1 GOTO6670 
6660 GOTO6680 

6670 IFBT-”* "THCNNÍ-". " ' GOS-UB6400 
6630 NEXTC = ML=NI. +1 :1FSL = 3THEMSL* 1 
6690 PFTNPH 
















encuentren en su camino, pues 
de esta forma se le irán abrien¬ 
do las puertas del templo Sao- 
lín. 

La tarea no es nada fácil, ya 
que aparte de las muchas difi* 


BRUCE LEE 

Este juego de Datasoft aun¬ 
que no se puede comparar con 
algunos de los ya existentes 
de karate, puede llegar a ser 
entretenido. 

Nuestro protagonista, Bruce, 
tiene que ir apagando todos 
los farolillos encendidos que se 


cuitades que puede encontrar¬ 
se como: trampas, flechas, lan¬ 
zas, etc., nuestro héroe cuenta 
con dos serios oponentes, un 
ninja renegado y un luchador de 
sumo; éste último puede ser 
controlado por un segundo ju¬ 
gador. 

Bruce puede hacer los si¬ 
guientes movimientos: correr, 
saltar, golpear con el puño o 
el piel y agacharse. Se le con¬ 
trola mediante el joy 1. 

El segundo jugador, en caso 
de haberlo, podrá manejar a 
nuestro héroe o al malvado lu¬ 


chador de sumo, mediante el 
joy 2. 

Las teclas de función a utili¬ 
zar son: 

F1 Reinicia el juego. 

F5 Permite elegir entre un 
oponente humano o ei ordena¬ 
dor. 

F3 Permite elegir entre 1 o 
2 jugadores. 

F7 Inicia el juego. 

ESPACIO Detiene el juego. 

Como veréis, este juego aun¬ 
que no es de gran relevancia 
en cuanto a sonido, tiene unos 
gráficos agradables y pueden 
llegar a ser muy entretenido, 
sobre todo en sus dos moda¬ 
lidades: contra un oponente hu¬ 
mano o en competición a pun¬ 
tos con otro jugador. 



BLUE MAX 2001 

Este juego, como su antece¬ 
sor el BLUE MAX, no es de 
los mejores del Commodore-64 
pues no aprovecha bien la ca¬ 
pacidad de sonido ni la poten¬ 
cia gráfica de éste, aunque cree 
un pequeño efecto 3-D. la te¬ 
mática, como podréis compro¬ 
bar posteriormente tampoco 
crea adición. 

El juego, como ya hemos 
apuntado, es la continuación 
del BLUE MAX sólo que su 
acción transcurre en el año 
2001 y cambia la vieja avioneta 
de la Gran Guerra por una so¬ 
fisticada nave espacial armada 
con un cañón láser y un buen 
número de bombas bajo su 
vientre. 

Consiste en arrasar el campo 
lunar que se encuentra a nues¬ 
tros pies, intentando conseguir 


la mayor cantidad de puntos 
posible. 

Se controla mediante el joy, 
conectado en la puerta 2 y las 
teclas de función siguientes: 

F1 Da el nombre del autor 
de la música. 

F3 Muestra el menú y las 
posibles opciones. 

F5 Permite el cambio de 
opción. 

F7 Inicia el juego. 



En la parte inferior de la pan¬ 
talla aparecen reflejados los 
controles: altitud: escudos, tan¬ 
teo, fuel y bombas y el reborde 
exterior de la misma indica, de¬ 
pendiendo del color que tenga, 
si estamos a la misma altitud 
que la nave atacante o si la 
altura es peligrosamente baja. 

En conclusión, existen juegos 
más adjetivos que éste. 








































Escriben los Le 




Estimados lectores: 


Perdonad que no os enviemos una carta como nos 
habíais pedido, pero como pensamos que vuestras dudas 
pueden ser las de otros muchos, hemos decidido publicar 
las respuestas para que también a ellos les sirvan de 
aclaración. Esperamos que no os moleste. Sin más 
preámbulos pasamos a contestaros. 


CARTA 1 

Os escribo, porque en vues* 
tro primer número leí un peque* 
ño truco sobre «SALVAR PRO¬ 
GRAMAS EN CODIGO MAQUI¬ 
NA»», y por más que lo he in¬ 
tentado no me sale. Me gusta¬ 
ría que me escribieseis para 
que me lo explicaseis de una 
forma un poco más clara y con 
algún ejemplo. Otra cosa, a ve¬ 
ces me he encontrado que al 
listar un programa (en código 
máquina) me aparece; SYS 
(2063) ¿importan los parénte¬ 
sis? ¿modifican en algo el truco 
para salvar el programa? 

Otra cosa, como en vuestro 
truco hace falta la dirección 
final del programa, y yo no la 
sé, me gustaría que me dijeseis 
como saberla. 

Basauri 

CARTA 2 

Les escribo ésta, para que 
me aclaren una duda planteada 
por su revista. En la sección 
«PEQUEÑOS TRUCOS", uno 
de sus artículos es «Salvar pro¬ 
grama en código máquina». 
Pero se me han planteado di¬ 
versas dudas: 

a) ¿Como averiguar en que di¬ 
rección está cargado un 
programa? 


b) Los pasos a seguir para 
conseguir el HIGHWORD y 
LOWWORD no están muy 
claros, así como los pokes 
que posteriormente hay 
que emplear (44,45,46) 
para poder grabar el pro¬ 
grama con un Save normal. 

J. López Herser 
Zaragoza 

Como ambas cartas expre¬ 
san las mismas dudas, la res¬ 
puesta va a ser común. 

— Para saber la dirección de 
un programa en cinta del 
cual no se conoce ni el prin¬ 
cipio ni el final, basta con 
hacer: 

PRINT PEEK(828) 

Lowword de inicio. 

PRINT PEEK(829) 

Highword de inicio. 
PRINT PEEK(830) 

Lowword de final. 

PRINT PEEK(831) 

Highword de final. 

Y para salvarlo desde BA¬ 
SIC: 

POKE 43,PEEK{828) 

POKE 44,PEEK(829) 

POKE 45,PEEK(830) 

POKE 46,PEEK(831) 

SAVE «Nombre de programa» 
Esto como podréis ver, 
es para programas ya gra¬ 
bados en cinta sinturbo. Si 
habéis sido vosotros quie¬ 


nes lo habéis creado con 
un programa desde BASIC, 
conoceréis evidentemente 
la dirección de inicio, y la 
de final la podréis saber su¬ 
mando a la de inicio el nú¬ 
mero de bytes que tenga 
el programa. 

— Para la pregunta de si la 
instrucción SYS(2063) es 
igual a SYS2063, os diré 
que ambas instrucciones 
funcionan exactamente 
igual, pero la ocupación de 
memoria de la primera es 
2 bytes mayor que la de la 
segunda. 


CARTA 3 

Distinguidos Sres.: 

Siguiendo sus consejos de 
la revista COMMODORE SOFT 
MAGAZINE N.° t, he decidido 
instalar, en mi Commodore-64, 
un pulsador de reset. La insta¬ 
lación ya la he realizado bien, 
pero al ejecutar el programa, 
no he obtenido buenos resulta¬ 
dos. 

Desearía que me explicasen 
qué número debo poner a con¬ 
tinuación de SYS y si debo 
introducirlo dentro del progra¬ 
ma OLD o no. Además al rea¬ 
lizar la opción B, al introducir 
las dos sentencias (cada una 
en una sola línea), en la primera 
en la parte FQR - 1 TO 4, en 
la revista no se menciona el 
nombre de la variable a la que 
se refiere (FOR X = 1 TO 4). 

Tampoco sé si deben unirse 
estas dos líneas en forma de 
sentencia o no en el programa 
OLD. 

Marta Casas 
Cornellá (Geron) 
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Respuesta 




cuando os pida INICIO RUTINA 


Como ya has visto existen 
dos formas de utilizar la rutina 
OLD. La primera y más simple 
es utilizar el programa GEN. 
OLD y cuando te pida INICIO 
RUTINA le das, por ejemplo 
49152. Ahora en esta posición, 
tendrás la rutina en código má¬ 
quina correspondiente a los da¬ 
tos del programa; si necesitas 
resetear tu Commodore y tie¬ 
nes que recuperar tu programa, 
solo tendrás que teclear 
SYS49152. 

La segunda forma es algo 
más compleja. Posee la ventaja 
de no tener cargado el progra¬ 
ma en memoria. Consiste en: 

Ejecutar la rutina GEN.OLD y 


le dáis 916. En el momento en 
que aparezca en pantalla REA- 
DY la rutina OLD estará en el 
buffer del cassette. Después 
debéis teclear: 

NP$ = “OLD”:SP$ = 
”{10ESPACIOS)’':FORX = 1 tO 
4:NP$ =NP$ + SP$:NEXT y 
dar RETURN 


FOR LU = 916 tO 
916 i- 62:NP$ = NP$ +CHR$ 
ÍPEEK(LU)):NEXT 
OPEN 1,1,1,NP$:CLOSE 1 
dar RETURN 


Las sentencias anteriores no 
necesitan número de línea. 

Cuando el ordenador os pida 
PRES RECORD & PLAY debe¬ 
réis introducir una linea virgen 
en el cassette y comenzará a 
grabarse el programa «OLD». 

Cuando necesitéis éste tán 
solo deberéis cargarlo dando: 

OPEN 1:CLOSE 1 
y después tecleando la instruc¬ 
ción SYS 916. 

Con esta explicación creo 
que habrá quedado aclarada 
vuestra duda. 


Si tenéis aíguna duda de algún programa o artículo 
de la revista no dudéis en escribirnos, os contestaremos 
en la revista y gustosamente. 




CUPON DE 

SUSCRIPCION 



ahora sólo 


5.396 


ptas. 


Envíe HOY MISMO esle cupón 
Inmediatamente empezará a recibir sus ejemplares 

y asi durante I año (12 ejemplares). 


El impone lo abonaré: POR CHEQUE □ CONTRA 
GIRO POSTALO 

REEMBOLSO □ 

NOMHKI 


DIRECCION 

CIUDAD 

C P 

PROVINCIA 
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i 
i 
i 
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En éste artículo vamos a ver los modos de 
direccionamiento del microprocesador 6510 de 
nuestro ordenador. 









P 


MODOS DE DIRECCIONAMIENTO 
DE EA FAMILIA 6510 


Los constructores del sistema 651)0 
trataron de sistematizar todo lo po¬ 
sible el juego de instrucciones, reu¬ 
niendo los códigos Remónteos en un 
conjunto compacto relativamente pe¬ 
queño, y por tanto, fácil de recordar, 
pero dotándole de una gran variedad 
de modos de direccionamiento, !o 
que en definitiva, da lugar a un 
número efectivo de instrucciones que 
no constituyen limitación frente a 
otros microprocesadores. 

Los modos de direccionamiento 
son las distintas formas que la CPU 
tiene de acceder a los datos existentes 
en registros de la propia CPU o en 
memoria, para poder ejecutar las 
instrucciones. 

Los modos de direccionamiento 
posibles en el 6510 son los represen¬ 
tados en la tabla 1. en la que también 
se indican las convenciones utilizadas 
por el lenguaje ensamblador del 6510 
y que son las que usaremos en los 
apartados siguientes. 


Aunque algunos de los modos no 
signifiquen en realidad nada nuevo 
(por ejemplo, el modo acumulador 
es un modo implícito), aceptando la 
nomenclatura del fabricante, nos en¬ 
contramos con que el 6510 tiene trece 
modos de direccionamiento. 

El 6510 tiene 56 instrucciones di¬ 
ferentes que con los trece modos de 
direccionamiento forman un conjun¬ 
to de 151 códigos de instrucción dis¬ 
tintos. Esto es así, porque no u»das 
las instrucciones tienen todos los mo¬ 
dos de direccionamiento. 

Seguidamente pasamos a describir 
cada uno de los modos. 
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DIRECCIONAMIENTO IMPLICI¬ 
TO 

Se trata de un modo de dircceionar 
algunos registros específicos que no 
forman parte del mapa de memoria, 
es decir que son internos a la CPU. 
l-.ste tipo de direccionamiento no ne¬ 
cesita operando ya que, el propio 
código de operación contiene infor¬ 
mación suficiente para que la opera¬ 
ción quede referida inequívocamente 
a un registro determinado. Con ésto 
se ve que la instrucción consta de 
un solo bytc, el dedicado al código 
de instrucción. 


DENOMINACION 
DEL MODO 

OPERANDO 

IMPLICITO 

INMEDIATO 

NN 

ABSOLUTO 

NNNN 

PAGINA CERO 

! NN 

INDIRECTO 

(NNNN) 

ABSOLUTO.X 

NNNN.X 

ABSOLUTO. Y 

NNNN.Y 

PAGINA CERO.X 

NN,X 

PAGINA CERO,Y 

nn,y 

PRE-INDEXADO 

(NN,X) 

POSTIN DEXA DO 

(NN),Y 

RELATIVO 

NN 

ACUMULADOR 

A 


Nota: N representa una cifra hexade- 
cimal cualquiera. 

Tabla I. Modos de 
direccionamiento en el 6500 

Por ejemplo, la instrucción 1NX 
indica que el contenido del registro 
de índice X va a incrementarse en 
una unidad. No hay necesidad de 
dircceionar ninguna posición de me¬ 
moria, pues el código INX indica 
implícitamente que se refiere ai re¬ 
gistro de índice X, 




í> m 


'Oauiruz 







1)1 KKCCION A MIENTO 
DI ATO 


INME* 


Realmente, en este caso tampoco 
existe direccionamiento de memoria. 
El operando necesario para comple¬ 
tar la instrucción no se encuentra en 
ninguna posición de memoria, sino 
que está contenido en la propia ins¬ 
trucción. 

Se usa la notación # precediendo 
al operando, que será de un bytc, 
para indicar este tipo de direceiona- 
miento. 

La instrucción consta de dos bvtes: 

■ í. tr bytc: Código de operación. 
— 2." byte: Operando. 

Un ejemplo de este modo es: 
ADC SFÓ; ésta instrucción indica 
que el número hexadecimal $10 va 
a ser sumado al contenido del acu¬ 
mulador. 


DIRECCIONAMIL VI O DIKEC 

TO O ABSOLUTO 

El operando contiene la dirección 
donde se encuentra el dato. Al tener 
que especificar una dirección comple¬ 
ta. el operando constará de dos bytes. 
constituyendo uns instrucción de 3 
bytes en total, de la forma siguiente: 

— L er by.e: Código de operación. 

— 2." byte: Byte bajo de la dirección 
del dato. 

— 3. Cf byte: Byte alto de la dirección 
del dato. 

Hay que tener en cuenta que la 
familia 65XX tiene a particularidad 
de almacenar las direcciones de me¬ 
moria en orden inverso al normal, 
es decir para posiciones consecutivas 
de memoria primero guarda el byte 
bajo de la dirección y en la siguiente 

el bytc alto. 

Ejemplo: LDA S30B2 


dir 


dir + 1 


dir + 2 
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La instrucción indica que se carga 
el acumulador con el contenido de 
la posición de memoria S30B2. 

1)1 R ECCION A \l i E VIO 
EN PAGINA CERO 

Es una forma abreviada de hacer 
un direccionamiento absoluto, supo¬ 
niendo que el dato buscado se en¬ 
cuentra en la página cero, es decir 
que el byte alto de la dirección del 
dato es cero. Constará por tanto de 
dos bytes: 

— l, er byte: Código de operación. 

— 2." byte: Byte bajo de la dirección 

del dato. 

Ejemplo: STA $6C; indica que 
almacena el contenido del acumula¬ 
dor en la posición de memoria J006C. 

DIRECCIONAMIENTO 

INDIRECTO 

En éste caso el operando efectivo 
está contenido en la posición de me¬ 
moria cuya dirección se encuentra 
en la posición de memoria direccio- 
nuda por la instrucción. 

Solamente es utilizado por la ins¬ 
trucción JMP (salto incondicional) y. 
por tanto no es un verdadero direc¬ 
cionamiento indirecto ya que el dato 
buscado es una dirección. 

Ejemplo: JMP (S3F26). 

(el paréntesis indica direccionarmen- 
to indirecto), indica saltar a la direc¬ 
ción que señala la posición de memo¬ 
ria S3F26. 

Como para contener una dirección 
no basta una sola posición de memo¬ 
ria, el procesador se encarga de leer 
la posición indicada y la siguiente. 
Si el contenido de S3F26 es S2A y 

el contenido de S3L27 es SEO. el 
salto se produce a la dirección de 
memoria SFQ2A. 


DIRECCIONAMIENTO ABSOLU¬ 
TO, INDEXADO 

Este tipo de direccionamiento tra¬ 
baja sobre los registros de índice X 
o Y, por lo que se le da el nombre 
de «absoluto, X» y «absoluto. Y». 

El operando de la instrucción es 
la dirección base a la que se suma 
el contenido del registro de índice 
(X o Y), siendo el resultado la direc¬ 
ción efectiva en la que se encuentra 
el dato a utilizar. 

Ejemplo: LDA $85<X).X 
si el registro de índice X contiene 
el dato Só8, la situación es la siguien¬ 
te: 




DIRECCION BASE : $85tX) 
DESPLAZAMIENTO : SÓ8 

DIREC CION líl.íllVA: $85óK 


La instrucción anterior índica que 
el contenido de la dirección $85 l J8 
se lleva al acumulador. 

Este tipo de direccionamiento es 
muy útil para el manejo de tablas, 
ya que controlando el registro de 

índice usado en la instrucción, nos 

* * 

podemos mover por toda la tabla 
con gran facilidad. 

Hay que tener en cuenta que los 
registros de índice son de ocho bits, 
por lo que las tablas no pueden tener 
más de 25b posiciones de memoria. 
Para manejar tablas es conveniente 
hacer una pequeña rutina. 








o <1 
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test curso 







1. ¿Cuántos códigos legales de ope¬ 
ración tiene el 6510? 

a. 56 

h. 110 

c. 89 

d. 200 

e. 151 

2. ¿Cuál es el complemento a 2 del 
número SHA? tmirar número an¬ 
teriorI. 

a. $B9 

b. $76 

c. $42 

d. $F4 

e. $67 

3. Para el modo absoluto, X si el 
operando es $B985 y el contenido 
del registro X es $04 la dirección 
efectiva es: 

a. $B889 
b $B989 

c. $ B98A 

d. $B987 

e. Ninguna de las anteriores. 

4. ¿Cuántos modos de direcciona- 
miento tiene la familia 6500? 

a. 13 

b. 8 

c. 12 

d. 9 

e. Ninguno de los anteriores. 

5. ¿En qué modo las instrucciones 
tiene 3 bytes? 

a. Implícito. 

b. Inmediato. 

c. Página cero, « 

d. Indirecto. 

e. En ninguno de los anteriores. 

6. El direccionamiento inmediato se 
identifica gracias al signo: 

a. f 

b. ^ 

c. % 

d. $ 

Ninguno, 


7. Siendo LDX = A2, la instruc¬ 
ción LDX $30B2 permite alma¬ 
cenar en memoria: 

a. Código, byte alto, byte bajo 
(SA2,S30,$B2) 

b. Byte alto, byte bajo, código 
($30,SB2.$A2) 

c. Byte bajo, byte alto, código 
($B2,$30,SA2) 

d. Código, byte bajo, byte alto 
(SA2.SB2.S30) 

e. Ninguna de las anteriores. 







8. Kl direccionamiento a página 
cero utiliza: 

a. 2 bytes. 

b. 3 bytes. 

c. 1 byte. 

d. Puede tener 2 o 3 bytes. 

e. Ninguna de las anteriores. 

9. El direccionamiento absoluto 
permite: 

a. Tener solo un índice, el Y. 

b. Tener dos índices, el X y 
el Y. 

c. No permite usar índices. 

d. Tener solo un índice, el X. 

c. Ninguna de las anteriores. 

10. La instrucción JMP(S562E) in¬ 
dica que el programa salta a 
la dirección: 


a. 

Que se encuentra 
paréntesis. 

entre 

b. 

Contenida en S562E 
S562F. 

y 

c. 

Contenida en S562D 
S562E. 

y 

d. 

b) y c) 


e. 

Ninguna de las anteriores. 



RESPUESTAS CURSO 
CODIGO MAQUINA 


9 

9 

■p 

P 

9 

P 

r r> 

9 

9 

0 



e. 
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uper boxeo 


AMSTRAD 




Policía de carretera 


IDnnser 





































































preguntas concurso a 

1 Un operador 

a > Representa una oper. 

constantes 60 * 6 Varíabl 

Sán a" ambos íados 
operando. s 

C) Es el resultado de una 
Presión aritmética 

} N,n 9 Uno de los anterior 

Cada OOAranrln_ _ 


¿Cuántas instrucciones aisuma» 
tiene el 6510? 

a) 151 

b) 56 

c) 728 

e¡ Ninguna de las anteriores 

¿Que modo de direccionamiento 
no necesita operando? 

a) Absoluto 
bi Página cero 

c) Ninguno necesita operando 

d) Implícito 
el Inmediato 


a > Almenosporf,ní Peraao: 

b > Solo por En nne P ? ad0r 
d) ^Buna de las anSSST 

"" osando* PreS '° neS '°™an 

2 If" sol ° constantes. 

el u !°'° var *ables. 

Vanabtes, constantes y/o 

4 N/n f> u " a * tas anteriores. 

s ' dentro de una expresión . 
nemos do«i nno, ^ Presión te- 

misma prioridad ,a 

ejecución es: ’ den de 

2 P e ' zc iuíerda a dererha I 

5 £ e derecha a izquierda f 

^-nadeLrSs. f 

Ssrsxs ari,méfcas - j 

a j Siempre números enteros f 

n“rr r ° s en “ma flotante t 

Nmguna de las anteriores. íl 


¿Cual es el compieniei «w « -- 
del número $B4? 

a) $4C 

b) $62 

c) $C8 

d) $B9 

e) $4F 

■ Q U e modo de direccionamiento 
puede utilizar el registro de ín¬ 
dice X? 

a) Absoluto e indexado 

b) Absoluto 

c) Ninguno 

d) Inmediato 

e) Indirecto 

;En que modos de direcciona 
miento las intrucciones tienen 1 
solo byte? 

a) Implícito e Inmediato 

b) Indirecto 

c) Absoluto 

d) Implícito y página cero 

e) Ninguno 
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Concurso de 


Programas listados 


El presente concurso está abierto a lodos nuev 
tros lectores. La inscripción y partkípackm es 
gratuita. 

El concurso será mensual. 

El importe del premio según valoración de 
nuestro jurado* nombrado al efecto por 
MONSER* oscilará entre 5.000 y 15.000 pesetas, 

Entre todos los programas recibidos, aunque no 
hayan sido premiados, se realizará a finales de 
ano un sorteo* obieniendo el afortunado ganador 
un gran premio* a elegir entre una Unidad de 
Disco, una Impresora o un Monitor Color, Por 
este motivo las cintas en ningún caso serán 
devueltas* 


Ix)s nombres de los concursantes premiados se 
publicarán en la revista* 

BASES 

No se establece ninguna limitación en cuanto a 
temática y extensión del prt>grama, tan sólo que 
deben estar destinados al COMMODORE-64 

Ijlis participantes deberán enviarnos un cassette 
o dískette conteniendo el programa, una 
explicación del mismo y si es posible un listado* 

[*os programas seleccionados serán publicados 
en la revista* quedando todos los derechos de 
éstos en propiedad de MONSER* 


Soluciones de la revista commodore n.° 2, Concursos, 


Código Máquina 
1 2 3 4 5 
C A E A E 




Basic 
1 2 3 4 5 
B A A A i 









C OM I HSOOM OIIIGO 
MAQUINA V BASIC 

l .i inscripción en el concurso 
será gratuita* 

Se realizará un sorteo «todo» 
los meses* entre Jos accrtantes 
a nuestras preguntas. 

El premio consistirá en una 
suscripción a la revista y si el 
participante ya es suacriptor, 
será obsequiado con una gran 
sel de juego»* 

El nombre del concúrsame 
premiado cada mes aparecerá 
;n la revivía junto con las res¬ 
puestas acertadas. 
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CONCURSO DE CODIGO MAQUINA Y BASIC 


í 

I 


NOMHRI 


1)IRI((I( *\ 

ciriMi) 


< i* 


PROVINO A _ 


FIMO 


Preguntas 
Codigo Maquina 


Preguntas 

Basic 


7 


í 


I 


Ponga ia respuesta adecuada en cada casilla y enviar a 

MONSER Ci Areas. 9 28037 Madrid 


4 | 
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Nota Iodos los cassettes flevan ios programas 
grabados en ambas caras 
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